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Prefazione 
 

di Gino Frezza 
 
 
 
 
 
 
 
Quando mi è capitato, dalla fine di ottobre del 2017 all’inizio di novem-

bre del 2020, di coordinare la sezione chiamata “Processi e istituzioni cul-
turali” dell’Associazione Italiana di Sociologia, le relazioni praticate da 
parte della suddetta sezione con il mondo della sociologia spagnola risulta-
vano piuttosto scarse ed estemporanee. Ci si limitava a quei buoni rapporti 
che pochi colleghi, lentamente, erano riusciti a tessere, ma episodicamente 
e in un quadro sostanzialmente appartato, nell’intento di avviare un con-
fronto, che ambisse a un’ampiezza europea, su temi di comune interesse 
(come quelli collegati ai processi migratori). I rapporti, in altri termini, era-
no cordiali ma decisamente sparsi e con una chiara difficoltà a tessere un 
dialogo continuativo e sistematico sull’ampio quadro dei temi, di interesse 
sociologico o perfino politico e comunque interdisciplinare, che avrebbero 
potuto aprire una ricca stagione di collaborazione fra due comunità scienti-
fiche.  

Nel corso dell’ultimo quinquennio, pur nella difficoltà oggettiva emersa 
a causa della pandemia innescata a inizio 2020, le cose sono invece cambia-
te, e non solo per l’impegno che la comunità italiana ha saputo esprimere 
verso la sociologia spagnola, ma in particolare perché le due comunità han-
no deciso di dar valore al sentire comune su questioni ritenute essenziali 
per il presente e il futuro.  

Si tratta di quei temi che il lettore potrà incontrare nella lettura dei saggi 
di questo volume. Attraverso i quali il lettore potrà verificare come, nel 
tempo, si è attestata una intensa realtà di rapporti e di collaborazione, costi-
tuita da intensi scambi e da fattiva sinergia (metodologica, di selezione di 
contenuti, e di interessi scientifici variegati) su tutto l’insieme dei temi che 
riguardano, in particolare, la sociologia della comunicazione, della cultura e 
del mondo digitale e, ancora più in dettaglio, concentrati a rappresentare i 
mutamenti riguardanti la società contemporanea, con particolare attenzione 
alle forme di socializzazione che i media digitali realizzano.  

Voglio ricordare alcuni appuntamenti (non un elenco completo, ma un 
campione significativo) di esperienze di confronto: il convegno di Noto 

 
 Università di Salerno. 
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della fine ottobre del 2017 dedicato a I Confini del Terrore. Orizzonti – 
Immaginari – Percorsi Umani (promosso con viva energia e con la solita, 
cordiale, intelligenza da un collega, che piace qui ricordare con vivo affet-
to, come Mimmo Carzo); il convegno di Madrid, tenuto a fine aprile 2018, 
su La Sociología y los problemas del Sur de Europa e, sempre a Madrid, a 
inizio maggio 2018, la Riunione del Comité de Investigación en Sociología 
Política presso il Centro de Investigaciones Sociológicas; i convegni an-
nuali, dal 2018 al 2021, curati dall’Asociacion Castellano-Manchega de 
Sociologia, tenuti nella sede istituzionale di Valdepeñas, nella Mancha, do-
ve la presenza dei sociologi italiani è divenuta abituale e produttiva di in-
tersezioni davvero importanti fra le varie area di ricerca sociale dei nostri 
due paesi; la presenza italiana, folta e significativa, al XIII Congreso 
Español de Sociología tenuto a Valencia, e in particolare alla sessione spe-
ciale dedicata a Sociedades de conoscimiento, sociedad digital; la corri-
spondente presenza di importanti colleghi spagnoli (fra i quali il Presidente 
e fondatore della Associazione Castellano-Manchega di Sociologia e del 
Presidente e del Segretario della Federación Española de Sociología) al 
convegno di metà mandato dell’AIS di Catania (ottobre 2018), oltre 
all’intervento del segretario della FES al convegno PIC di Roma (marzo 
2019) su Sociologia europea e migrazioni; last but not least, il convegno 
internazionale di fine maggio 2019 a Enna dedicato a Media, Migrants and 
Human Rights. 

Dunque, il presente volume – pubblicato dopo che gli italiani e i colle-
ghi e amici spagnoli hanno dovuto e voluto raccogliere l’impellenza di or-
dine generale alla quale riconducevano i processi migratori, pressanti su 
tutti i paesi mediterranei, e dopo gli anni più difficili della pandemia (che 
ha imposto sforzi di resilienza e il riadattamento generale delle stesse me-
todiche della ricerca) – è, certamente, la migliore prova del fatto che socio-
logi italiani e spagnoli, insieme, hanno saputo sperimentare vie non abituali 
di collaborazione. Esso vuol dire, soprattutto, che si è appreso a fidarsi re-
ciprocamente, a conoscersi meglio, a stare più dappresso agli oggetti di ri-
cerca e alle prospettive di metodo che nutrono le due sociologie. Le quali 
sono affratellate da molti punti di vista: la Spagna e l’Italia sono paesi che 
non solo si specchiano reciprocamente (nella lingua, nella cultura, nelle 
pratiche di vita), ma condividono passati e questioni antiche e problemi 
modernissimi. L’esperienza della costruzione di un sentiero variegato e me-
todologicamente sperimentato di comune interesse ha trasmesso un senso di 
co-appartenenza forte, di scambio sentito e di intelligenza più vicina ai più 
importanti ed emergenti problemi dell’epoca contemporanea. La quale, 
oggi, dopo la pandemia e dopo specialmente il punto di rottura costituito 
dalla guerra in Ucraina rispetto agli anni d’inizio del XXI secolo, chiede 
un riattivato slancio di indagini, di larga prospettiva e di fondato sguardo 
sociologico. 
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Il quadro del confronto e dello scambio fra sociologia italiana e sociolo-
gia spagnola – qui attestato in modo non episodico e non provvisorio – è, 
allora, un passo non solo utile ma necessario, per andare al fondo del mu-
tamento imposto dalle cose alle forme della socialità presupposte in un si-
stema di equilibri (non solo politici, ma di modelli di civiltà) sovranaziona-
li, che, in questo attuale presente, è fortemente messo in tensione e richiede 
di essere ricostruito su nuove basi. 

L’auspicio, allora, è che il dialogo fra queste, nostre, due sociologie – 
sui contenuti della ricerca e su prospettive e metodi d’investigazione e 
d’interpretazione dei processi sociali – continui e si estenda sempre più, se 
possibile condividendo gli elementi forti di uno sguardo unitario sui cam-
biamenti che avvengono a livello almeno europeo. È d’altronde sempre più 
chiaro che occorre sviluppare analisi che riconducano i mutamenti di oggi a 
cause che s’innestano nella storia dei diversi paesi, nei nodi costituiti dalle 
diverse culture e dalle immaginazioni sociali stratificate in secoli. I nodi fra 
politica, cultura, comunicazione, economia, fra le innovazioni tecnologiche, 
gli interessi produttivi e le direzioni dei consumi e delle forme di vita, an-
cora di più oggi si mostrano decisivi per una sociologia/mediologia che in-
tenda fornire orientamenti necessari ad affrontare e (perché no?) risolvere i 
temi dell’imminente futuro. 

Soltanto in questa direzione si potrà far contare, sul piano dei modelli 
interpretativi della realtà, una visione che restituisca pienamente alle scien-
ze sociali collocate nell’ambito del mediterraneo una fisionomia riconosci-
bile, un valore confermato di segno teorico e di intelligenza del presente. 
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7. Realtà immersive e contesti formativi. 
Una breve disamina tra prove di futuro 
e cauti trionfalismi 

 

di Sebastiano Nucera 
 
 
 
 
 

7.1 Verso nuove realtà 
 
La nostra storia è fatta di tecnologie e, quindi, di mediazioni. Senza 

scomodare un approccio diacronico per il quale si rimanda alla bibliografia 
di questo lavoro, la continua ricombinazione delle grammatiche tecnologi-
che all’interno del suo risultante estuario ha prodotto una serie di profondi 
mutamenti nelle industrie culturali riformulando i concetti di creazione, 
condivisione e fruizione di contenuti culturali.  

La rapidità con cui sistemi tecnologici si evolvono crea un’incredibile e 
profonda ristrutturazione delle routine quotidiane, delle prassi comunicati-
ve, relazionali e, naturalmente, formative. L’utilizzo di tecnologie che si 
integrano nei corpi non più solo per arredarli ma soprattutto per attrezzarli 
(Fiorani 2006) sembra rispettare in maniera incredibile l’intuizione weise-
riana di una tecnologia che si incorpora nelle nostre vite divenendo quasi 
impalpabile. 

L’idea che permea questo lavoro è quella di evidenziare come i processi 
educativi e di diffusione del sapere sembrano essere travolti dal processo di 
digitalizzazione e questo, al netto delle impressioni soggettive e di alcune 
ritrosie e gusti sociali (Rauschnabel et al. 2015; Misra et al. 2017), diventa 
un oggetto di studio di profondo interesse non solo da una prospettiva so-
ciologica ma anche pedagogica, psicologica, antropologica, filosofica. Le 
rivoluzioni digitali, la dematerializzazione e la virtualizzazione delle infor-
mazioni non vanno confuse, chiaramente, con la conoscenza poiché, come 
è stato dimostrato, un aumento delle informazioni non coincide necessa-
riamente con un aumento delle conoscenze (Morcellini 2013) e molto spes-
so, soprattutto all’interno delle istituzioni scolastiche, la strategia 
dell’edutainment ha dimostrato di non funzionare per limiti intrinseci alla 
strategia stessa (Buckingham 2003; Gui 2019) e, più in generale, a causa 
della mancanza di un’idonea e mirata media education. 

È possibile, quindi, affermare che la tecnologia ci permette di ristruttu-
rare una quotidianità dove lo spazio e il tempo vengono percepiti in manie-
ra totalmente differente estendendo non solo i nostri corpi ma anche le no-
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stre menti all’interno di ecologie sature di informazioni? Una domanda non 
certo banale che necessita di risposte e che, tra le righe, richiede anche una 
profonda ristrutturazione dei modelli teorici esistenti senza dare per sconta-
ta l’idea che ri-mediando i processi educativi e formativi questi diventeran-
no più efficaci.  

All’interno di questo lavoro, per ragioni espositive, non prenderemo in 
considerazione le dinamiche che hanno portato a queste forme nuove di dif-
fusione della conoscenza. Cercheremo di concentrarci, invece, su alcuni 
aspetti delle tecnologie immersive e su alcune applicazioni che sembrano 
essere promettenti. Naturalmente, come vedremo, è chiaro che sia necessa-
rio ripensare i modelli tradizionali con lo scopo di comprendere meglio le 
dinamiche attraverso cui gli utenti interagiscono con (e accedono a) cumu-
latività culturali digitali1 ovvero una forma virtualizzata di patrimonio cul-
turale più accessibile, complementabile e condivisibile soggetta a continui 
mutamenti in termini di visibilità, di accesso e significazione (Boccia Artie-
ri 2012). 

Il capitale culturale digitale assume, in tal modo, una configurazione 
completamente nuova e diversa anche rispetto alle industrie culturali tradi-
zionali divenendo l’innesco di pratiche e conoscenze svincolate dai contesti 
spazio-temporali. 

I campi di applicazione della realtà virtuale (VR) e aumentata (AR), ad 
esempio, costituiscono un ottimo argomento per analizzare come i processi 
di ubiquitizzazione, che interessano i contesti formativi, possano essere 
considerati l’innesco di un atteggiamento umano iper-performativo attra-
verso tecnologie che impattano, spesso in maniera notevole, nei risultati 
dello stesso processo formativo. Naturalmente questo non è sempre vero e 
più tecnologie digitali non si traduce in più apprendimento. Come ha ben 
sottolineato Gui (2019, p. 99), in riferimento all’Italia, «i risultati della ri-
cerca sull’impatto sistemico della digitalizzazione scolastica mostrano un 
sostanziale effetto nullo sull’apprendimento». Nel caso delle tecnologie 
immersive, all’interno dei contesti formativi, le stesse andrebbero conside-
rate come un sistema che può favorire l’apprendimento poiché esplicita-
mente strutturato per conseguire uno scopo ben preciso. 

Così, all’interno della progressiva digitalizzazione delle agenzie educa-
tive e dei saperi le tecnologie mobili e indossabili per la realtà aumentata e 
virtuale diventano un modo nuovo per veicolare contenuti strutturati in ma-

 
1 Qui il concetto di cumulatività culturale digitale viene ripreso e adattato dal processo 

di cumulative cultural evolution descritto da Michael Tomasello (1999). Dal suo punto di 
vista il concetto di “cultura cumulativa” è accostato al termine “evoluzione” poiché la dina-
mica stessa della “cumulatività” rimanda, necessariamente, ad un processo di addizione, sot-
trazione o trasformazione di elementi. Naturalmente questo è vero per le “culture analogi-
che” e ancor più vero all’interno degli ecosistemi digitali dove è possibile investire il proprio 
surplus cognitivo (Shirky 2010) a rendere vorticosamente rapido il processo di accumulo 
culturale.  
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niera tale da essere fortemente plasmati sull’usabilità e sulle ergonomie del-
la tecnologia stessa oltre che al modo in cui vengono organizzati dentro 
ecologie di significazione in cui i fruitori condividono, cooperano e costrui-
scono propri percorsi conoscitivi. Nella sezione successiva si cercherà di 
analizzare rapidamente il percorso e l’adozione di questi strumenti consta-
tando come la loro non è una storia recente. 

 
 

7.2 Sistemi in evoluzione 
 
La letteratura scientifica sull’argomento concorda nel definire la realtà 

aumentata come una variazione di quella virtuale dove, più precisamente, la 
prima crea un ambiente in cui l’utente non perde mai contatto dalla realtà 
che lo circonda mentre la seconda immerge l’utente all’interno di un am-
biente totalmente sintetico (Azuma 1997; Chang et al. 2010; Carmignani, 
Furht 2011). È sorprendente notare che, nonostante queste tecnologie ri-
mandino ad un passato piuttosto vicino, la prima traccia di ambiente im-
mersivo ha quasi cento anni. Nel 1929 Edward Link creò il Link Trainer, 
un simulatore di volo per l’addestramento dei piloti. Sensorama sembra es-
sere stata la prima tecnologia per la realtà virtuale. Costruita nel 1957 ad 
opera di Morton Heilig, consisteva di una cabina con schermi stereoscopici, 
altoparlanti stereo e una sedia parzialmente mobile (Rheingold 1991). Qual-
che anno dopo, Ivan Sutherland, ingegnere e fondatore della computer grafi-
ca, concepisce un dispositivo per la realtà virtuale (chiamato Spada di Damo-
cle) che però aveva ancora un peso notevole ed una ergonomia molto ridotta. 

Dai primi tentativi pionieristici molto è cambiato e l’aumento performa-
tivo della parte hardware e software oltre alla diminuzione dei costi hanno 
permesso una diffusione sempre maggiore, con ovvie eccezioni geografi-
che, favorendo applicazioni di tipo ludico, educativo e formativo. È sulle 
due ultime dimensioni che, senza pretesa di esaustività, si cercherà di con-
centrare l’attenzione nelle prossime pagine. 

Le possibilità di simulazione e integrazione della realtà hanno consenti-
to di scoprire alcune potenzialità delle tecnologie immersive anche per la 
diffusione culturale, creando le condizioni di sperimentare un ambiente 
comunicativo fondato su storytelling e user experience. In particolare, i 
musei (come contesto formativo non strutturato) sono un esempio di con-
cretizzazione della strategia digitale per la diffusione del patrimonio cultu-
rale dove un certo tipo di utente possiede le capacità di sperimentare e ap-
prezzare un coinvolgimento più intenso (Jung et al. 2016; Kamariotou et al. 
2021) e disposto addirittura a investire più denaro per garantirsi una frui-
zione immersiva (He et al. 2018).  

È certamente merito di capacità di calcolo più elevate se le tecnologie 
VR e AR possono oggi essere definite come un meccanismo di embodiment 
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e, insieme, di empowerment. Un recente studio di Leopardi et al. (2021) of-
fre informazioni utili per i musei archeologici, evidenziando nei head-
mounted display (HMD) una tecnologia che, seppur monoutente e poco 
conveniente in termini logistici ed economici, è capace di catturare 
l’interesse degli utenti con la volontà di replicare l’esperienza. Sempre nella 
stessa direzione, il progetto di ricostruzione digitale del Victoria Theatre è 
un caso di tecnologia di realtà estesa (XR), dove l’AR si serve di HMD tra-
sparenti (Arrighi et al., 2021). 

Se la diffusione della cultura si fonda, soprattutto, su efficienti strategie 
comunicative, gli effetti sull’apprendimento sono altrettanto evidenti anche 
nel contesto scolastico: AR e VR trovano nel contesto educativo uno spazio 
di esperienza che garantisce coinvolgimento e divertimento favorendo una 
prolifica sperimentazione riassumibile con il termine MUP-Learning (Mo-
bile, Ubiquitous, and Pervasive Learning) (Peña-Ayala, Cárdenas, 2016). 

 
 

7.3 Applicazioni pratiche delle tecnologie per la realtà aumenta-
ta e virtuale 

 
L’applicazione delle tecnologie di realtà virtuale e aumentata trova 

riscontro positivo all’interno di settori molto differenti, confermando 
peculiari potenzialità per il raggiungimento di obiettivi relativamente 
all’apprendimento e alla fruizione di contenuti.  

Uno studio condotto da Chen et al. (2017), analizzando un rilevante 
numero di pubblicazioni tra il 1995 e il 2015, ha evidenziato un crescente 
numero di ricerche sulle applicazioni AR/VR. Eckert et al. (2019) ha mo-
strato come tra marzo 2012 e giugno 2017 emerga una tendenza crescente 
rispetto al numero di pubblicazioni sulle applicazioni della realtà aumentata 
in ambito medico. Qiu et al. (2021), esaminando un periodo temporale che 
va dal 2008 al 2019, hanno documentato come tali applicazioni siano lar-
gamente utilizzate per gli insegnamenti delle lingue. Questi trend sembre-
rebbero suggerire che non solo l’interesse per queste tecnologie si fa via via 
più apprezzabile ma anche che gli ambiti di applicazione si stanno diversi-
ficando. 

In ambito sanitario, si rilevano casi applicativi per scopi di ricerca e 
training, passando dal settore odontoiatrico (Gandedkar et al. 2021) per ar-
rivare alle diverse applicazioni in quello biomedico (Venkatesan et al. 
2021), della medicina d’urgenza (Munzer et al. 2019) ma soprattutto in 
ambito educativo/formativo (Di Serio et al. 2013) evidenziando, in partico-
lare, gli effetti sull’apprendimento e sul potenziamento dell’interazione 
educatore/educando (o medico/paziente). Applicazioni AR si riscontrano, 
inoltre, nella riabilitazione fisica (Escalona et al. 2020) e, più in generale, 
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nei programmi di training e apprendimento (Chu et al. 2017; Nucera et al. 
2018; Asadzadeh et al. 2021) e nel settore turistico (Fino et al. 2013). 

Nel caso della VR questa viene utilizzata con successo per il trattamento 
degli stati d’ansia e di stress2 (Opriş et al. 2012; Carl et al. 2019), nel con-
trollo e nella prevenzione dei casi di emergenza sanitaria3, nel monitoraggio 
della salute della popolazione anziana (Hughes et al. 2017) e, naturalmente, 
all’interno dei sistemi scolastici (Lin, Lan 2015; Qiu et al. 2021). 

La realtà aumentata è uno degli strumenti più promettenti in ambito 
educativo e formativo. Probabilmente, l’utilizzo simultaneo e l’interfaccia 
tra informazioni e oggetti virtuali e realtà fisica consentono un’esperienza 
dei piani e spaziale da cui l’utente può trarre un notevole vantaggio cono-
scitivo e molti lavori suggeriscono, come vedremo a breve, che questa sia 
una delle caratteristiche da analizzare con più attenzione. Diversi studi han-
no inoltre evidenziato come, all’interno di ambienti opportunamente co-
struiti, la AR consenta di sperimentare una forte collaborazione tra studenti 
e insegnanti coinvolti (Birchfield, Megowan-Romanowicz 2009; Heejeon, 
2011; Cabiria 2012; Wu et al. 2013; Boonbrahm et al. 2015; Martín-
Gutiérrez et al. 2015; Chang, Hwang 2018; Piumsomboon et al. 2018). Chu 
et al. (2017) ha condotto un interessante esperimento su 39 studenti di un 
corso di laurea in architettura dimostrando come la AR abbia avuto un im-
patto notevole in termini motivazionali, di apprendimento, memorizzazione 
e coinvolgimento. Uno studio precedente di Kuhn et al. (2016) ha dimostra-
to come l’utilizzo di tecnologie AR (Google Glass) durante la spiegazione e 
la realizzazione concreta di un esperimento di fisica migliorano le perfor-
mances degli studenti e, in particolare, la loro curiosità. Tuttavia, gli stessi 
autori hanno evidenziato come sia necessario una sorta di addestramento 
all’utilizzo dello strumento per facilitare una certa familiarità e per limitare 
possibili effetti negativi durante il processo di apprendimento.  

All’interno dei loro studi sulle applicazioni della realtà aumentata ai 
contesti formativi, diversi autori hanno rilevato come questa abbia forte-
mente influenzato (migliorandoli) i processi di insegnamento e apprendi-
mento (Larsen et al. 2011; Chen, Tsai 2012; Nincarean et al. 2013; Alelis 
et al. 2015; Lin, Lan 2015; Gavish et al. 2015; Kuhn et al. 2016; Küçük et 
al. 2014; 2016; Le, Dinh 2018). 

 
2 La Digital Psychology è uno dei tanti esempi di come le tecnologie immersive possano 

essere usate anche all’interno di percorsi terapeutici mirati. 
3 Uno studio recente condotto da Asadzadeh et al. (2021) ha evidenziato come AR e VR 

siano state utilizzate con successo per far fronte alla pandemia da Covid-19 nella gestione 
dei focolai infettivi, nella gestione della sicurezza e della prevenzione relativamente a com-
portamenti a rischio, nella telemedicina e, naturalmente, nella formazione e nel lavoro a di-
stanza. A seguito dello scoppio della pandemia da Covid-19, l’obbligo di distanziamento 
sociale e le restrizioni sugli spostamenti hanno creato le condizioni utili perché le tecnologie 
potessero garantire queste esigenze, puntando sui VR tour e modificando anche le modalità 
di fruizione e approccio turistico (Itani et al. 2021). 
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D’altra parte, il “realismo” prodotto dalle tecnologie AR, ad esempio nei 
corsi di architettura, chimica, ingegneria, anatomia, geometria, biologia o 
arte, diventa un aspetto fondamentale nei processi di apprendimento poiché 
gli studenti sperimentano prassi conoscitive all’interno di contesti reali a 
partire da un senso di coesistenza tra oggetti virtuali e reali e da una forte 
relazione visuo-spaziale tra concetti e pratiche. In conclusione, AR si è di-
mostrata essere performante all’interno dei processi di apprendimento poi-
ché favorirebbe un confronto attivo tra mondo reale e sistemi virtuali capa-
ce di creare relazioni creative, migliorare la partecipazione attiva e, come si 
è detto, promuovere la collaborazione tra studenti.  

La rapida diffusione della realtà aumentata e virtuale nei sistemi educa-
tivi, come sottolineato da una letteratura ormai abbastanza vasta, ci induce 
a ipotizzare un veloce (e necessario) cambiamento dei paradigmi educativi 
(Birchfield, Megowan-Romanowicz 2009; Martin-Gutierrez et al. 2010; 
2015; Park et al. 2015). Tuttavia, è bene ricordare, riprendendo le conside-
razioni di Gui (2019), che gli ostacoli maggiori rispetto ad una adozione 
capillare delle tecnologie per la realtà aumentata e virtuale all’interno delle 
istituzioni educative/formative sono sia l’assenza di un percorso di ricerca 
che si occupi di sviluppare materiali didattici specifici ma anche la man-
canza di uno standard condiviso (Qiu et al. 2021). 

 
 

7.4 Conclusioni 
 
Ciò che emerge, in maniera abbastanza chiara, è che le nuove ecologie 

educative necessitano di modelli formativi strutturati in modo da determi-
nare non solo i contenuti ma anche i percorsi formativi più appropriati. Di-
fatti, uno degli aspetti più interessanti delle tecnologie immersive è la loro 
capacità di declinazione rispetto sia alla tipologia di contenuto che ai biso-
gni individuali. Non si tratta di un semplice corollario ma di una vera sfida 
(anche all’interno del sistemo pedagogico) dove le tecnologie possano ga-
rantire metodi di apprendimento capaci di adattarsi alle esigenze degli uten-
ti divenendo oltre che immersive anche assistive4 (Ranieri 2020). 

È evidente che le semplici tecnologie non sono sufficienti per imple-
mentare sistemi educativi che creino ecosistemi utili all’apprendimento so-
ciale e interattivo (Ardizzone, Rivoltella 2008) e questo avviene perché le 

 
4 Una riflessione ulteriore va fatta, invece, su alcune applicazioni d’uso degli smart glass 

che vanno ben oltre la creazione di uno Smart Learning Environments. I Pivothead SMART 
di Microsoft Cognitive Services, ad esempio, consentono a individui con disabilità visiva, di 
ottenere informazioni sull’ambiente circostante come il numero di persone, approssimando 
le loro età, le loro caratteristiche fisiche e suggerendo all’utilizzatore le emozioni che po-
trebbero provare in quel momento. Si tratta di una tecnologia assistiva, che crea realtà au-
mentate non fondate sulle immagini, e in grado di svolgere una vera e propria traduzione 
sensoriale delle rappresentazioni ambientali (Bogdan et al. 2017). 
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tecnologie sono semplici strumenti e come ricorda Calvani (2013, p. 38) 
«Si può anche sostenere che attraverso le nuove tecnologie si formano nuo-
vi modi significativi di rappresentare e conoscere la realtà, che esse possa-
no favorire nuovi brainframes o altro. In ciascuno di questi casi è comun-
que opportuno che la finalità educativa che si intende perseguire sia ade-
guatamente esplicitata in modo che conseguentemente si possa valutare se 
la tecnologia ha conseguito lo scopo o meno». 

In questa direzione, quindi, appare chiaro come l’adozione di tecnologie 
immersive all’interno di contesti educativi debba necessariamente essere 
accompagnata da uno sviluppo parallelo in altre aree della ricerca definen-
do e affinando criteri teorici e tecnici ben precisi come l’istituzione di nuo-
vi paradigmi conoscitivi e formativi, la progettazione di percorsi di studio 
costruiti a partire dalle caratteristiche tecniche degli strumenti impiegati, 
valutazione dell’usabilità, dell’invasività e delle prestazioni. Come si è cer-
cato di illustrare, le tecnologie immersive puntano ad un coinvolgimento 
multisensoriale e motorio, svincolando l’acquisizione dei nuovi contenuti 
dalla semplice percezione visiva come, ad esempio, la lettura. Ma è esatta-
mente in questo shift che è essenziale porre l’attenzione sul rapporto tra 
tecnologia e utilizzatori: è indispensabile, in particolare, associare ai poten-
ziali benefici della tecnologia una formazione all’utilizzo degli strumenti. 

Concludendo, sembra evidente il passaggio verso una dimensione for-
mativa ed educativa user/context/sensitive ma, come anticipato nel titolo, i 
cauti trionfalismi sono necessari per almeno due ragioni strettamente corre-
late. Nonostante un innegabile fascino e al netto di qualunque retorica nuo-
vista i media digitali immersivi pongono una serie di problemi rilevanti 
evidenziando la necessità di una più pervasiva speculazione teorica. La loro 
stessa struttura interattiva e immersiva implica la strutturazione di nuove 
narrazioni e nuovi approcci per studiare l’impatto sul lungo periodo sia nelle 
relazioni tecnologia/utente sia per quanto riguarda la reale efficacia rispetto al 
raggiungimento di determinati obiettivi. Come infatti ha notato Buchner et al. 
(2021) i risultati di diversi studi giungono a conclusioni dissonanti per quanto 
riguarda, ad esempio, i problemi di sovraccarico cognitivo.  

È, infine, necessario adottare una prospettiva capace di cogliere i muta-
menti in atto che coinvolgono non solo la fruizione delle informazioni 
ma anche i metodi e gli strumenti attraverso cui queste informazioni di-
ventano conoscenza o vengono percepite come tale. 
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